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uż na dniach premiera systemu, w związku z tym rozpoczynamy eXclusiVe jakiego jeszcze nie by. 


JJ ło! Wywiady z ludźmi, którzy odpowiadali za powstanie systemu WIEDŹMIN 


: GRA WYOBRAŹNI, 


Bo — w końcu — kto może wiedzieć najlepiej co w trawie piszczy?... 


Na pierwszy ogień — Tomek Kreczmar. Wciąż jeżdżąca autobusami głowa projektu, bez którego twar. 
dych łokci i miękkiego karku WIEDŹMIN zmieniłby się w opcjonalny artykuł do W. albo 
—w najlepszym razie — następny „Labirynt”. On jednak pamięta, że chłopaki od WOLFENSTEINA 3D jeź- 
dzili Lamborgini Diablo w miesiąc po wydaniu swojej pierwszej gry. Co więc zrobił? 


Gratuluję pomysłu! Dlaczego nikt wcześniej nie wy- 
dał WIEDŹMINA RPG? Przecież i film i komiksy... 
W USA już dawno by go wydali! 

Ciężko powiedzieć. Może nikt nie wpadł na po- 
mysł? Dla nas ważny był na pewno fakt sfilmowania 
prozy Sapkowskiego. Dzięki temu system ma szansę 
zaistnieć pośród ludzi, którzy nigdy w życiu nie wi- 
dzieli RPG na oczy i w ten sposób poszerzyć grono 
miłośników gier fabularnych. Na pewno wpływ na 
brak wcześniejszych wydań miały też pieniądze. Bo 
przecież za zakup praw do zrobienia czegoś takiego 
też trzeba niemało zapłacić... 

AS to znany miłośnik RPG w naszym światku. Ja- 
ki był Jego udział w tworzeniu systemu? 

Napisał książki, ha ha. I nam to w zupełności wy- 
starczy. Mamy również nadzieję, że trzymał za nas 
kciuki — wszak sam — jak powiedziałeś — jest fanem 
gier fabularnych. No i autorem jednej z nich — „Oka 
Yrrhedesa”. AS raczej chce zapomnieć o wiedźminie... 
Jak to zapomnieć? 

Nie chce chyba pisać o nim niczego więcej. Za- 
stanawiać się nad tym, odpowiadać na pytania itp. 
| Być może nie chce zostać zaszufladkowany, jak pe- 
wien aktor grający niegdyś pewnego kapitana 
_ abwehry... Pomówmy nieco o wpływie filmu. Czy 
WIEDŹMIN RPG uwzględnia modyfikacje filmowe 
realiów świata wiedźmińskiego? 

Bazą dla nas były przede wszystkim książki. Tam, 

gdzie ich brakło, sięgaliśmy po naszą „filmową” wie- 
dzę (ukłony dla VISION za scenariusz i inszą pomoc). 
A gdzie zabrakło i tego — korzystaliśmy z naszej wy- 
obraźni. Tak więc film był dla nas raczej drugopla- 
nowym — jeśli mogę tak powiedzieć — źródłem infor- 
macji. 
(0) WIEDŹMINIE zrobiło się bardzo głośno. Nie tyl- 
_ kow pismach poświęconych RPG. Czym będzie się 
.. różniła promocja tego systemu, od innych, wydawa- 
, mych przez MAGa? 

Wszystkim! Po pierwsze, chcemy wreszcie do- 
Reo 7 iż którzy nigdy nie „dotknęli” RPG. Dla- 
ai ie wydaliśmy bardzo tani skrót zasad, 


przeznaczony dla „zielonych” oraz tych, którzy chcą 
lekko liznąć system. Tania rzecz (niecałe 10 zł — to 
wszak mniej niż kino), ze skróconymi zasadami 
i przygodą, która w zamierzeniu ma nauczyć grać. Po 
drugie, po raz pierwszy w historii RPG w tym kraju 
będzie miała miejsce gigantyczna premiera gry w EM- 
PiKu, konkretnie w warszawskim Gigastorze. Swą 
osobą zaszczyci ją Andrzej Sapkowski, a także (choć 
informacja wciąż jeszcze nie jest potwierdzona) Mi- 
chał Żebrowski lub inni aktorzy. Będzie pokaz gry, lu- 
dzie przebrani w stroje filmowe itp. A wcześniej pla- 
katy w wielu różnych miejscach. Do tego jeszcze 
konkurs o miecz i sztylet, wykonane przez tego same- 
go płatnerza, który kuł broń do filmu. Innymi słowy: 
mierzymy bardzo wysoko, by rozszerzyć świadomość 
ludzi o coś takiego, jak gry fabularne. Po trzecie, bę- 
dziemy wydawać małe (32 strony A4 — patrz „lenna”) 
dodatki, mniej więcej raz na dwa miesiące. Tym spo- 
sobem chcemy podtrzymać zainteresowanie grą 
w oczekiwaniu na większe suplementy. Po czwarte 
wreszcie, planujemy coś z telewizją, ale ponieważ na 
razie to jeszcze wstępne rozmowy, nie chcę zapeszyć. 
Obiła nam się o uszy kiedyś nazwa „Biały Wilk”. 
Czy możesz powiedzieć cokolwiek bliżej o tym 
projekcie? 

To właśnie wspomniane powyżej dodatki. Będą 
one miały postać dwumiesięcznych „regulamików” 
— suplementów poświęconych konkretnemu temato- 
wi. Dla przykładu pierwszy BW dotyczyć będzie 
driad, magii natury i łuków. Drugi zaś zapewnie po” 
święcimy smokom. Na 32 stronach chcemy ZAmię 
ścić rozszerzenia zasad (nowe czary, manewry, 1 
ce), opisać nowe stwory i dołączyć do tego przygodę 
w której od razu będzie można wykorzystać pozyśkie 
ną wiedzę. Jeśli będą jakieś pytania dotyczące mecha 
niki, wątpliwości jak prowadzić W:GW — oczywiście 
wyjaśnienia również się tu pojawią. Założenie I 
jednak takie, że „Białe Wilki” będą pojawiającymi S£ 
raz na dwa miesiące suplementami rozszerzającym 
wiedzę graczy o świecie i mechanice gry. Nie Aa 
mnimy też zapewne 0 elemencie wyobraźni. 
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Na rynku jest już kilka systemów fantasy, które ma- 
ją ugruntowaną pozycję. A Wy jednak startujecie 
z nowym. Co będzie miał do zaoferowania unikal- 
nego? Jaki charakter spróbujecie nadać systemowi? 
Do kogo chcecie dotrzeć? 

Przede wszystkim do tych, którzy nigdy o RPG 
nie słyszeli. Z wielu różnych przyczyn wiemy, że śro- 
dowisko — niestety — raczej nie przyjmie naszej gry 
zbyt dobrze. Tak widać być musi. Zresztą chcemy 
poprzez W:GW pokazać ludziom, którzy nigdy 
o RPG nie słyszeli, co to takiego. Lepszej reklamy 
być nie może: Świetne książki, wielka promocja fil- 
mowa, do tego potem serial, programy telewizyjne... 
Dzięki temu nasza gra dotrze do ludzi, którzy o roz- 
rywce czytelników MiMa nigdy nie słyszeli. Jeśli sy- 
stem chwyci, zwiększy się liczba graczy. A oni za- 
pewne zechcą zapoznać się głębiej z naszą rozrywką. 
Sięgną po inne systemy. Dzięki temu będzie więcej 
ludzi w naszym „klanie”, więcej kupujących, wię- 
cej sprzedanych podręczników... To zaś pociąga za 
sobą bardziej wymierne i chyba oczywiste korzyści 
dla każdego fana, jak np. tańsze podręczniki. 

No dobrze — krótko mówiąc: dlaczego Wiedźmin 
RPG jest lepszy od innych systemów? 

To, czy jest lepszy — ocenią ludzie. Na pewno sta- 

raliśmy się uczynić go innym. Oddać specyfikę 
opowiadań i książek ASa, poprzez choćby nacisk 
na snucie historii, na bajanie. Mechanicznie zapew- 
ne ameryki nie odkryliśmy, ale chcieliśmy stworzyć 
system prosty i skuteczny. System, który każdy no- 
wy człowiek szybko łyknie i który go nie zniechę- 
ci (np. szukanie kostek innych niż kó może skutecz- 
nie załamać nawet największego fanatyka). Poza 
tym mechanika ma być elementem drugorzędnym 
gry. Liczy się opowieść. Kiedy nie idzie, kiedy Ba- 
jarz nie potrafi sobie poradzić z sytuacją, wtedy mo- 
że sięgnąć po skuteczny i prosty w obsłudze system. 
Wyjątek stanowi tu walka, a raczej pojedynki roz- 
strzygające rozgrywki. Staraliśmy się je uczynić 
możliwie najbardziej sapkowymi. Stąd liczba róż- 
nych manewrów i sztuczek, które można w trakcie 
walki wykonać. 
A co z modnyrni tak na zachodzie klubami? Czy wy- 
dawnictwo MAG planuje organizowanie klubów 
WIEDŹMINA RPG, czy będzie siłą ruchu fanow- 
skiego. wokół tego systemu? To wszak leży w inte- 
resie wydawnictwa! 

Oczywiście. Chcemy stworzyć „Klub miłośników 
Wiedźmina”, do którego bez problemu będzie moż- 
na się zapisać i członkostwo w którym ułatwi dostęp 
(oraz „potani”) do podręczników i informacji o sy- 
stemie. W ten sposób chcemy przyciągnąć i związać 
ewentualnych nowych graczy z eRPeGami. Wystar- 
czy wypełnić odpowiedni kupon z podręcznika 
głównego... i już! 


Przed wielkim finałem pora na osobiste pytanie. 
Jak w rasowej brazylijskiej noweli. Co najbardziej 
w WIED. RPG podoba się Tobie? 

Że jest... Że powstał... Że będzie pachniał drukarską 

farbą... Naprawdę trudno mi w jakikolwiek sposób od- 
powiedzieć na tak postawione pytanie. Stworzenie, te- 
stowanie, poprawienie i inne operacje związane 
z W:GW uniemożliwiają mi jakiekolwiek odcięcie się 
i spojrzenie obiektywnie na tą grę. Mnie się w niej 
wszystko podoba... Począwszy od układu graficzne- 
go podręcznika, poprzez mechanikę, aż po opis Kon- 
tynentu... Grunt jednak, by się spodobał innym. 
No proszę. Co prawda gentlemani o pieniądzach nie 
rozmawiają, bo oni je mają. Ale spytam: ile będą ko- 
sztować podręczniki do WIEDŹMINA RPG? Ostat- 
nio RPG staje się coraz droższą rozrywką. 

Podstawka pełna, w formacie A4 i twardej opra- 
wie — 69 zł. Chyba nie za dużo, jak na cały system... 
W porównaniu z niektórymi ostatnio wydanymi 
podręcznikami — faktycznie. A skoro już o podręcz- 
niku mowa, to na koniec pytanko o niego. Jak bę- 
dzie wyglądał? Zachęć nas do kupna. 

Podręcznik podstawowy, to prawie 300 stron wy- 
pełnionych eleganckimi grafikami (ukłony dla Jaro- 
sława Musiała, Pawła Moszczyńskiego, Tomasza 
Łaza i Piotra Czerkasa). Oprócz tego prawie 800 000 
znaków tekstu! Kompendium wiedzy o świecie Sap- 
ka, prosta mechanika... Wkładka ze zdjęciami z fil- 


mu plus kolorowa mapa wiedźminladnu. Czego wię- 


cej chcieć? 


Jak to czego? Dnia premiery! Dziękujemy zawywiad. 
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Drugi w naszej kolejności jest Maciej Nowak. Cichy pomysłodawca systemu, niezłomny twórca coraz to 
nowych zespołów jego twórców, opuszczony przez los (i nie ko); ale przede wszystkim człowiek sie 
upośledzony, gdyż żaden normalny tego wszystkiego by nie przeżył (górnicy w Chinach mają lżej) 


Jakie dodatki planujecie? Na czym macie zamiar ba- 
zować? Jak często będą się ukazywać? 

Pierwszym planowanym dodatkiem jest „Czas Po- 
gardy — wojny Z Nilfgaardem”, przybliżający rzeczy- 
wistość tzw. Wiedźmińskiego Pięcioksięgu. Będą 
w nim między innymi: dokładny opis Nilfgaardu, wię- 
cej o krainach Południa, o walce wywiadów — i oczy- 
wiście kilka nowych zasad. W sklepach powinien zja- 
wić się w okolicach Gwiazdki. Następna zapewne 
pojawi się kampania, o roboczej nazwie „Miecz prze- 
znaczenia”. A potem... Zapewne coś tylko o wiedź- 
minach. Jeśli nie najadą nas Czami albo nie zastrzelą 
Wiewiórki, dodatki zapewne zjawiać będą się co 
kwartał. Poza tym, co dwa miesiące wychodzić będzie 
magazyn „Biały Wilk”, pełen materiałów do gry, uło- 
żonych tematycznie. Na pierwszy ogień pójdą driady. 

Bazować będziemy przede wszystkim na literackim 
pierwowzorze i własnej wyobraźni. Chcemy zacho- 
wać zgodność z rzeczywistością przedstawioną w fil- 
mie, ale bez przesady. Interesuje nas ona tak długo, 
póki nie stoi w sprzeczności z oryginałem. A tak poza 
tym, pod względem chronologicznym raczej trzymać 
będziemy się spoki sprzed nilfgaardzkich najazdów. 
Doskonała perspektywa. A jak będą dodatki przygo- 
towywane? Czy macie stały zespół? Kogo? 

Dodatki będą przygotowywane starannie, he he. 

Najprawdopodobniej będzie nimi zajmował się ten 
sam zespół, który napisał grę, choć planujemy zapro- 
sić do współpracy fanów twórczości Sapkowskiego, 
tzw. Sapków. Szczególnie tych, którzy przygotowy- 
wali stronę ASa w Internecie. Świetnie nam się z ni- 
mi współpracowało podczas tworzenia systemu, 
czemuż nie pociągnąć tego dłużej? 
Będziesz także redaktorem działa WIEDŹMINA 
w MiMie. Jakie plany snujesz względem tego me- 
dium? Będzie ono wszak ukazywać się częściej od 
„Białego Wilka”. 

Będzie niesamowicie. Mam nadzieję. Nie siląc się 
na oryginalność stwierdzę, że chciałbym, aby poja- 
wiały się tam artykuły nastrojowe (nie cierpię sło- 
wa klimatyczne!), a jednocześnie przydatne w grze. 


sej można nie wspomnieć o autorze systemu magii w WIEDŹMINIE. Michał Studniarek. Testując swój 
system magii nieopatrznie oczarował jedną białogłowe. A zrobił to tak skutecznie, że wszedł w stan związ 
jednym z kolejnych dodatków poznamy ów wysoki rytuał 


ku stałego. Gratulacje! Być moż 


Powiedz, co uważasz za najbardziej nowatorskie 


w systemie magii ć A 
KAC w grze WIEDŹMIN? Czym nas bowiem magia w świecie wiedźmina jest bardzo ty 
powa dla światów fantasy, a ja chci 


zaskoczysz (poza swoim nowym sakramentem)? 


Takie, które bawią przy czytaniu, a jednocześnie coś 
dają. Ostatnio pojawia się sporo materiałów, które s 
przede wszystkim realizacją niespełnionych ambicji 
literackich autorów, a tak naprawdę w morzu tekstu 
znajduje się zaledwie kilka naprawdę ciekawych rze- 
czy. Chcielibyśmy tego uniknąć... 

I scenariusze, jak najwięcej scenariuszy — bez nich 
każdy system jest martwy. Mamy pomysł, aby te sce- 
nariusze dało się, w razie potrzeby, bez problemu łą- 
czyć w dłuższą kampanię. 

Co ma zrobić ktoś, kto ma pomyśl na dodatek do 
WIEDŹMINA? 

Niech usiądzie spokojnie w domu, rozpisze swój 
pomysł na dokładny plan, takie prawie streszczenie. 
A potem niech przyśle do wydawnictwa. Obiecujemy, 
że każdy ciekawy pomysł zostanie wzięty pod uwagę! 
Dziękujemy za wywiad. 


zwiąt. 


Trudno mówić o czymś absolutnie nowatorskim, 


ałem pozostać 


wierny literackiemu oryginałowi. Gdybym miał 
wskazywać, co moim zdaniem najbardziej odróżnia 
magię w W:GW od innych systemów, to wymienił- 
bym chyba zabawę z żywiołami oraz system mo- 
dlitw. Tak jak w książkach Sapkowskiego, żywioły 
wpływają na trudność rzucanych zaklęć i trzeba ko- 
rzystać z ich mocy. Jeśli chodzi o modlitwy, to tak 
naprawdę można prosić swoje bóstwo o co tylko się 
chce (modlitwy opisane w podstawce to tylko przy- 
kłady najczęściej powtarzających się próśb zanoszo- 
nych przed oblicze bogów), ale ich wysłuchanie za- 
leży od tego, jakie kapłan prowadzi życie. Trzeba 
więc rzeczywiście mocno się przyłożyć do odgrywa- 
nia swojej roli. 

Powiadasz zatem, że Pan Sapkowski stworzył dosko- 
nałą bazę dla magii. Ale nie mogło być wszystko 
z górki, prawda? Jakie problemy miałeś, tworząc sy- 
stem magii i jak je rozwiązywałeś? 

Najwięcej problemów miałem z przełożeniem na 
spójny i logiczny język mechaniki różnych drobnych 
wzmianek, rozsianych po książkach. Jak opisać 
działanie Znaku Yrden, który właściwie występuje 
„w akcji” tylko jeden raz? Czy ksenogloz działa 
w jedną, czy w dwie strony? Jakie konkretnie moce 
mają eliksiry wiedźminów? W co wierzyły kiedyś el- 
fy? Aby odpowiedzieć na takie pytania i w logicz- 
ny sposób wyjaśnić to, o czym nie wspomniał Sap- 
kowski, korzystałem przede wszystkim z książek, 
a także z własnego erpegowego doświadczenia. 
Mam nadzieję, że całość jakoś się trzyma kupy. 
No tak. Ale magia to nie tylko eliksiry. To także me- 
chanika. To zawsze najbardziej bolesne dla graczy. 
Na czym bazowaliście generując system tym razem? 

To raczej pytanie do Tomka K. On stworzył zasad- 
niczy zrąb mechaniki, do której później dopasowywa- 
łem swoje pomysły. W pierwszej wersji nie było np. 
obrony magicznej: została dodana dopiero potem, aby 
upodobnić mechanikę magii do mechaniki walki. 


Wtedy też pojawiły się szczegółowe ustalenia dotyczą- 


ce działania danych czarów/modlitw, tworzenia amu- _ 


letów, uczenia się nowych zaklęć itd. Pogodzenie pro- 
stoty rozgrywania (moim ideałem było rozliczanie 
wszystkiego po jednym rzucie kostką — o ile w ogóle 
okazał by się on niezbędny) z potrzebą dokładnego 
opisania zaklęć, aby uniknąć wszelkich możliwych 
niejasności okazało się rzeczą bardzo trudną. 

A jak szła nauka na błędach? To, co autorzy kocha- 


ją najbardziej, heheh. Czy po pierwszej wersji pro- 


duktu znaleziono jakieś istotne błędy i na czym one 
polegały? 

Rozmaite błędy i nieścisłości wytykali nam od po- 
czątku betatesterzy; sam też złapałem się na paru by- 
kach. Jedne zaklęcia były za mocne, za słabe albo za 
trudne, a to wyskoczył jakiś problem z tworzeniem 
amuletów, bo można było wymyślić jakieś przepako- 
wane kombo i potrzebne było dodatkowe ogranicze- 
nie. Nie wiem, ile błędów przeszło przez to sito: to 
pokaże się dopiero, gdy gra trafi do sprzedaży. 


Dziękujemy za rozmowę! I jeszcze raz gratulujemy 


(wiadomo czego)! 


Michał „Puszkin” Marszalik. Nieoczky śni gwiazda systemu WIEDŹMIN. Jego Poza o MiARZO 
waniu spotkał się u testerów z szalonym aplauzem. Szara, snująca się postać, która nie opuści żadnego kon- 
wentu. Żyje o hamburgerze i wodzie, niewyspana, z nieodłącznym chlebaczkiem na wędkarski stołeczek 


(I klasa na prelekcjach jest zawsze Jego) — powiada się, że jest pierwszym, który ma pełne prawo 1 : 
dzać miejsca konwentów po śmierci. Wygłaszający setki teorii o prowadzaniu, jako niezrozumiany jeNIUSZ 

narracji. Artysta RPG. Autor konkursu Puchar Mistrza Mistrzów (czyli PMM — 0a a | 
char Michała Marszalika). I naraz — tym jednym rozdziałem w książce... a że s 


Twój rozdział oceniany jest przez wszystkich jako 
najlepszy w podręczniku! To niesamowite! Przecież 
miał to być rozdział pomocniczy, a stałeś się gwia- 
zdą wieczoru. Ładnie to tak podstępem... kolegów? 

Nie przesadzajmy. Dopiero kiedy gra trafi do 
sprzedaży, będzie można mówić o jakichkolwiek po- 
ważnych ocenach. Dla mnie, od początku „Księga 


Bajarza” miała być w swoim rodzaju „samodziel- 


nym” elementarzem prowadzenia, a nie rozdziałem 
pomocniczym. „Czymś”, czego do tej pory brakowa- 
ło mi w każdym czytanym podręczniku. Czy osiągną- 


łem swój cel, to się dopiero okaże. Moi koledzy od 
początku zdawali sobie sprawę z tego jak będzie to 
wyglądać, he he... 
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Co najbardziej pomogło w stworzeniu tak spójnego 
i ciekawego obrazu prowadzącego? Książki? Kon- 
wenty? 

Książki — w żadnym wypadku. Pomogło mi oglą- 
danie i ocena setek sesji na różnych konwentach 
w ramach Pucharu Mistrza Mistrzów i nie tylko. 
Podobnie duża liczba prowadzonych przygód, wie- 
lu różnym drużyn. Najbardziej pomocne okazało się 
jednak samo granie. Zwracanie uwagi podczas roz- 
grywki na to, co mnie jako graczowi się nie podo- 
ba. Co sam bym w danym momencie zmienił. Ta- 
kie doświadczenia mają tym większy sens, im 
większą grupę graczy spytasz O ich reakcje. 

Z czym miałeś największy problem, tworząc ten roz- 


"dział? 
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Z napisaniem tak dużej ilości tekstu, hi hi. A po- 
ważnie: sporo problemów sprawiła mi kwestia 
wiedźmina. To znaczy, co zrobić z drużynami, w któ- 
rych każdy chce być wiedźminem. 

Jak myślisz, czego czepią się gracze w tym systetnie, 
a co im się spodoba? 

Sądzę, iż czepną się przede wszystkim mechaniki. 
Ta część jest najłatwiejsza do zaatakowania i na pew- 
no każdy znajdzie coś, co mu nie pasuje. Co się spodo- 
ba? Wierne odwzorowanie Świata Sapkowskiego, 
czyli swoiste kompendium wiedzy o wiedźminlandzie. 
Obserwujesz na konwentach prelekcje i gry. Jak są- 
dzisz, czego brakuje Mistrzom Gry w Polsce? Jaki ele- 
ment ich warsztatu wymaga najwięcej dopracowania? 

Dwie rzeczy. Pierwsza to zaangażowanie w opo- 
wieść. Wielu mistrzów prowadzi bardziej „grę kom- 


. puterową”, zachowując się niczym maszyny. Wyda- 


je im się, że to gracze winni się „wczuwać”, nie oni. 
Powinno być inaczej. Przede wszystkim wczuwa się 


RB Łukasz Ą. Czyżewski, uznany za jednego z najlepszych, najbardziej wnikliwych betatesterów gy ą ED. 
MIN. J głos jest tu nieodzowny, gdyż jest to jedyna osoba niezwiązana z wydawnictwem, która 
w dzisiejszym eXlusiVe'ie. „To w takim razie czy tylko on jest obiektywny?”. Hej! Kto to pov 


Bądźmy szczerzy. Czego brak grze WIEDŹMIN? __ Hmmm... A co w takim razie jest dobre w WIEDŹ- 


Hmm... Po dłuższym zastanowieniu brakuje mi 
czegoś w rodzaju „duszy” systemu. Troszkę podob- 
nie do MERPa. I to wcale nie dlatego, że oba syste- 
my to adaptacje prozy. Zresztą porównywanie Mist- 
rzą Tolkiena i ASa byłoby pomyłką — to zupełnie 
różne fantasy. Chodzi raczej o to, że wzięliśmy 
wspaniały, dość logiczny i spójny świat (w przypad- 
ku wiedźmina może mniej doskonały, ale jednak) 
i próbujemy go opisać na swój — RPGowy sposób. 
Io ile proza Lovecrafta poddała się takim zabiegom 
bez większego bólu — w końcu to zbiór opowiadań 
osnuty wokół mitów, a nasze scenariusze są kolej- 


nymi wierd tales w historii — o tyle z fantasy bywa 
rożnie. 


MG, zwiększając w ten sposób walory swej opowie 
ści i gry. Dzięki temu graczom dużo łatwiej zaangą. 
żować się w opowiadaną historię, 

Druga sprawa, to wyższość pomysłu/realizmu/zą. 
chcianek MG nad tym, czego pragną od sesji gracze. 
MG powinien wiedzieć, czego potrzebują, i zapew. 
nić im to ponad wszystko inne. Wydaje mi się, że to 
największe bolączki obserwowanych Przeze mnie p 
Mistrzów Gry ge 
Nad czym pracujesz dziś u siebie? 

Nad umiejętnością wynajdywania takiego momen- 
tu w fabułe, w którym należy dać graczowi wygrać 2 
z przeciwnościami. Kiedy zrobisz to za szybko, 
gracz czuje, że się mu „podkłada” problem. Kiedy 
za późno, gracz zniechęca się do dalszej gry. 

Dziękujemy za wywiad, Mistrzu. 
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MINIE: GRZE WYOBRAŹNI? 
Bardzo dobry jest „Głos rozsądku: Księga Baja- 
rza”. Wygląda tak, jakby ktoś wreszcie przeczy 
stos MiMów i Portali, wysłuchał licznych prele! 
konwentowych, wziął to sobie do serca i spisał - 
swój, ciekawy skądinąd, sposób. To jest BA 
wielki plus. Ę otągi? 
Ciekawie i zgodne z realiami Sapka 
na jest też magia — czerpanie mocy, zbier 
Całość psuje nieco, tkwiąca głęboki a 
chanika czarów, a zwłaszcza modlitw. Rzetelny na 
tyle na ile to możliwe, ujednolicony opis świata zas 
nego z powieści ASa, Kawał dobrej i, miejmy 
nadzieje, potrzebnej komuś roboty. 


EH 


Jak ogólnie oceniasz system? Opowiedz o swoich 
wrażeniach. 

Bardzo mieszane. Wiem, że W:GW jest skazany 
na komercyjny sukces. Wiem, że już bardzo wielu 
graczy zdążyło postawić na nim krzyżyk przed uka- 
zaniem choćby fragmentu. Mnie „nakręciły” plotki 
na Krakonie. Próbowałem wycisnąć z Puszkina wię- 
cej (niestety nawet po piwie nie był bardzo rozmow- 
ny) [Mistrz nigdy nie pije! On degustuje! — red.]. Wie- 
działem, że Szaman coś tam pisał do W:GW... 
Ogółem zbierałem plotki. I nagle dostałem całość do 
ręki. Zaskoczyła mnie nierówność sytemu — wyglą- 
dał na pierwszy rzut oka jak kompilacja WoDu, DL, 
AD£D, ARS MAGICA, coś tam z FUDGEa — 
ogółem: chaos. Dopiero po jakimś czasie zorientowa- 
łem się, że to jednak ma sens i było planowym dzia- 
łaniem. Irytująca była mechanika walki... 

Wreszcie jednak znalazłem „sposób” na system. Po 
prostu „zagrałem” va banque — tak jak w innych sy- 
stemach czynię. Innymi słowy: opowiedziałem histo- 
rię. Może się to komuś nie spodobać, ale jeśli tylko 
jest dobra drużyna i dobry mistrz, to KAŻDY system 
będzie dobry. A świat ASa pozwala zagrać wiele, na- 
wet bardzo wiele wariantów tych samych historii. 
A w końcu w całej naszej zabawie o opowieść cho- 
dzi. Kontynent to przecież zaledwie ułamek całego 
świata — coś jak Fearun w Zapomnianych Krainach. 
Krótko: PRZED WSZYSTKIM OPOWIEŚĆ — nie na 
darmo Puszkin ochrzcił tu MG Bajarzem. 
Opowiedz nieco o żywocie testera. Jakie były naj- 
ważniejsze zaproponowane przez Ciebie poprawki? 

Te przyjęte czy te odrzucone? 

W pierwszych wrażeniach przejechałem się po me- 
chanice jak po łysej kobyle. Przede wszystkim postu- 
lowałem wyrzucenie przynajmniej jednej cechy 
Zręczności lub Zwinności. Potem miałem kilka uwag 
do wyparowań z tarcz. Tym nie mniej mechanika — 
mimo że wyglądała dziwnie — okazała się, poza wal- 
ką z wieloma przeciwnikami, dość sprawna. Dalej by- 
ło już z górki. Ożywiłem (?) system fabulamymi 
wstawkami (cześć przyjęto, część nie...) i postulatem: 
„Więcej cytatów z ASa!”. Poza tym znęcałem się 
nieco nad systemem walki, zmieniałem trochę ma- 
newry, jakieś ramki klimatyczne i przede wszystkim 
podział uzbrojenia ochronnego — nie pamiętam na- 
wet, jaki był finał tej batalii, ale kilka poprawek we- 
szło. Jeszcze po dyskusji z Michałem Studniarkiem 
zmienił się nieco opis eliksirów wiedźmińskich — 
patrz dodatek „Wojny z Nilfgaaardem”. 

Powiedz zatem szczerze: czy rola betatestera, to 
wdzięczne zajęcie? 

Dla fana, który dotąd (no, może to w tej chwili już 
nie do końca prawda...) czytał tylko artykuły autorów 
WIEDŹMINA i oglądał fotki z konwentów, była to 
niesamowite przeżycie. Poza tym po raz pierwszy 


jakieś wydawnictwo w Polsce zdecydowało się zary- 
zykować i udostępnić taki materiał większej grupie 
graczy. I to trzeba docenić, bo to chyba dobra prak- 
tyka. W sumie istniało IMO gigantyczne — chyba Na- 
czelny do dziś sobie sprawy z tego nie zdaje (Zdawał 
i zdaje — przyp. naczelnego) — ryzyko, że ktoś z te- 
stujących udostępni WIEDŹMINA dalej, albo wysta- 
wi gdzieś w sieci. Takie zajęcie można powiedzieć 
„nobilituje”. Tester czuje się „ważny” — szary gracz, 
aw końcu coś od niego zależy; to takie wrażenie „No, 
nareszcie spytali NAS, to jest graczy (w domyśle: - 
mnie) co my o tym sądzimy”. Kurczę, można w to nie 
wierzyć, ale to naprawdę fajne uczucie. 

Zresztą im większej grupie osób zależy, by system 
był dobry, tym lepiej dla niego. To była w sumie . 
świetna zabawa, choć nie ukrywam, że teraz, mimo - 
hm... nazwijmy to powściągliwego podejścia, jakie 
miałem do całości projektu, moje rekcje na oceny : 
graczy będą podobne jak autorów, bo WIEDŹMIN 
może nie jest moim „dzieckiem”, ale na pewno cze- | 
goś go nauczyłem. I jeśli odniesie on sukces wśród 
fanów fantastyki i graczy (bo na komercyjny sukces 
jest skazany od chwili powstania), będę się z tego | 
również cieszył. | 
Dziękujemy za rozmowę. 
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